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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Lagu nasional merupakan suatu lagu yang diakui menjadi suatu lagu resmi 
dan menjadi simbol suatu negara. Lagu kebangsaan dapat membentuk identitas 
nasional suatu negara dan dapat digunakan sebagai ekspresi dalam menunjukkan 
rasa nasionalisme dan patriotisme. Lagu Perjuangan Indonesia disebut sebagai 
musik fungsional yaitu musik yang diciptakan untuk tujuan nasional. 
Lagu anak anak merupakan lagu yang dirancang sedemikian rupa, baik lirik 
maupun melodinya sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan anak. Melodi lagu 
anak umumnya bertempo sedang dan kaya pengulangan. Sementara liriknya 
disusun dengan bahasa yang sederhana, mudah diucapkan, dan kaya pengulangan.  
Lagu nasional Indonesia saat ini jarang diputar maupun dinyanyikan dan 
hanya diperdengarkan pada hari-hari besar negara ataupun upacara. Bahkan 
pamornya semakin meredup tergeser oleh lagu-lagu populer yang ada saat ini. (Ika, 
2016) Kurangnya metode sosialisasi yang dapat menarik minat masyarakat agar 
tertarik. Sehingga masyarakat lebih suka pada lagu-lagu jenis lainnya dibandingkan 
Lagu Nasional yang dinyanyikan pada saat upacara, hari besar dan diberikan pada 
saat jam pelajaran saja yang dirasa itu sudah cukup, terkadang Lagu Nasional dan 
anak-anak hanya dihafal ketika dibutuhkan saja dan kemudian lupa ketika sudah 
tidak digunakan lagi. 
Mengatasi masalah tersebut maka dibuatlah Game Tap Piano Indonesia yang 
dapat menjadi salah satu media sosialisasi Lagu Nasional dan anak-anak Indonesia 
kepada masyarakat Indonesia. Game Tap Piano Indonesia adalah game berjenis 
arcade yang mempunyai gameplay diadaptasi dari game populer android Piano 
Tiles 2 sedangkan untuk lagu diambil dari Lagu Nasional.
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Game Tap Piano Indonesia akan dibuat menggunakan Unity karena sudah terbukti 
handal dalam membuat game dua dimensi. 
1.2 Perumusan Masalah 
Adapun perumusan masalah yang penulis berikan disini adalah : 
Bagaimana cara membuat game yang dapat memberikan hiburan sekaligus sebagai 
sosialisasi Lagu Nasional dan anak-anak kepada masyarakat Indonesia?  
1.3 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah membuat game berbasis android 
yang dapat menjadi sarana sosialisasi Lagu Nasional dan anak-anak kepada 
masyarakat Indonesia menggunakan game engine Unity. 
1.4 Manfaat Penelitian 
Manfaat dari tugas akhir ini adalah sebagai sarana sosialisasi Lagu Nasional 
dan anak-anak Indonesia kepada masyarakat Indonesia agar mengenal lebih banyak 
dan mengingat kembali tentang Lagu Nasional dan anak –anak Indonesia. 
1.5 Batasan Masalah 
Untuk menjaga agar kedalaman analisis, maka perlu dibuat batasan masalah 
seperti berikut: 
a. Game Tap Piano Indonesia hanya berjalan diperangkat android dg 
minimal versi Jelly Bean (4.1.0-4.3.0). 
b. Pembuatan game Tap Piano Indonesia terbatas pada dua dimensi. 
c. Game Tap Piano Indonesia akan memuat 15 lagu nasional dan 28 lagu 
anak anak Indonesia yang bisa dimainkan. 
1.6 Metodologi Penelitian 
Metode penelitian yang akan digunakan adalah metode penelitian Research 
and Development (R&D). Penulis melakukan pengembangan media 
sosialisasiberupa aplikasi game Tap Piano Indonesia. Sugiyono (2009) 
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menyebutkan penelitian R&D merupakan sebuah model penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkanproduk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 
Menurut Lee dan Owens (2004),dalam mengembangkan multimedia dapat 
dibagi menjadi tahap-tahap sebagai berikut: 
a. Assessment/analysis  
Tahap ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu needs assessment dan front-
end analysis. Pada tahap analysis mencakup juga penjelasan tentang 
beberapa analisis lainnya, diantaranya adalah audience, technology, 
situation, task, critical incident, objective, issue, media, extant data, dan 
cost analysis. 
b. Design 
Cakupan pada tahap design adalah schedule, project team, media 
specification, lesson lecture, dan configuration control. 
c. Development  
Tahap development terdiri dari tiga macam, yaitu computer-based 
multimedia, web-based multimedia, dan interactive distance-broadcast 
multimedia. Dari beberapa macam tipe yang ada, bisa dikembangkan 
sesuai dengan kebutuhan dari pengembang aplikasi. 
d. Implementation  
Tahap implementation merupakan tahapan untuk mengimplementasi 
aplikasi yang akan dikembangkan. 
e. Evaluation  
Tahap evaluation merupakan tahapan untuk mengevaluasi aplikasi untuk 
pengembangan selanjutnya. Tahap ini juga terdiri dari beberapa tingkat 
yang dijabarkan dalam bentuk matriks evaluasi. 
Berdasarkan uraian di atas, tahapan dalam pengembangan yang akan 
dilakukan selalu mengacu pada hasil tahapan sebelumnya yang hingga pada 
akhirnya diperoleh suatu produk. Dalam penelitian ini desain penelitian yang akan 
digunakan mengacu pada tahap-tahap yang dikemukakan oleh Lee dan Owens. 
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Adapun tahap-tahap yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Analisis  
Tahap analisis merupakan tahap pengumpulan informasi yang 
dibutuhkan untuk mengembangkan game Tap Piano Indonesia. Tahap 
analisis ini mencakup analisis kebutuhan, analisis hardware, dan analisis 
software. 
1) Analisis kebutuhan  
Dalam analisis kebutuhan dilakukan pengumpulan kebutuhan– 
kebutuhan yang akan digunakan dalam mengembangkangame Tap Piano 
Indonesia yaitu antara lain kebutuhan materi dan sistem yang akan 
dikembangkan. 
2) Analisis hardware  
Dalam analisis hardware,ditentukan perangkat-perangkat keras yang 
dibutuhkan dalam pembuatan game. Hardware yang akan dipakai 
tentunya berdasarkan standar minimum untuk menjalankan software-
software yang akan digunakan secara lancar. 
3) Analisis software  
Dalam analisis software, didefinisikan software-software yang 
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi. Software ini mencakup kebutuhan 
untuk desain maupun pengembangan.Software utama dalam pembuatan 
aplikasi ini menggunakan Unity. 
b. Desain  
Tahap desain merupakan tahapan yang digunakan untuk mendesain game 
yang akan dikembangkan. Tahap desain meliputi desain sistem dan desain 
interface. Desain alur sistem digambarkan dengan Flowchart dan desain 
interface digambarkan dengan Storyboard. Game yang akan didesain 
mengacu hasil dari analisis yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. 
c. Pengembangan  
5 
 
Tahap pengembangan merupakan tahap membuatgame Tap Piano 
Indonesiadengan menerapkan desain yang sudah dihasilkan pada tahapan 
sebelumnya. Pembuatan game meliputi beberapa proses yaitu proses 
pembuatan desain interface. Desain interface yang dibuat berdasarkan 
storyboard yang telah dihasilkan pada tahapan desain. Setelah itu 
dilakukan proses pengkodean dengan software Unity. Proses ini 
menerjemahkan logika-logika yang sesuai dengan Flowchart yang telah 
dibuat untuk desain sistem. Apabila sudah dilakukan pengkodean, aplikasi 
diuji coba apakah dapat dijalankan dengan baik atau masih terdapat error. 
Setelah itu proses yang terakhir adalah melakukan export project ke dalam 
bentuk apk sehingga dapat dijalankan pada platform Android. 
d. Implementasi  
Tahap implementasi merupakan tahap menguji coba atau 
mengimplementasikangame Tap Piano Indonesia. Pengujian dilakukan 
oleh penulis sendiri dengan bantuan perangkat untuk pengujian game 
berbasis Android. 
e. Evaluasi  
Tahap evaluasi merupakan tahap yang dilakukan untuk mengevaluasi hasil 
implementasi. Dari analisis hasil implementasi maka dapat ditentukan 
kualitas game. Selain itu juga dapat dijabarkan kelebihan, kekurangan dan 
rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut. 
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1.7 Sistematika Penulisan 
Untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang ada pada 
Tugas Akhir ini secara menyeluruh, maka perlu dikemukakan sistematika yang 
merupakan kerangka dan pedoman penulisan tugas akhir. Adapun sistematika 
penulisannya adalah sebagai berikut : 
BAB I : PENDAHULUAN 
Berisi mengenai latar belakang masalah beserta permasalahannya. 
Disini penulis mengangkat mengenai permasalahan Lagu Nasional 
yang kurang diminati lagi karena kurangnya metode sosialisasi yang 
dapat menarik minat anak-anak maupun remaja. 
BAB II : LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 
Berisi tinjauan pustaka beserta landasan teori. Disini penulis 
mengambil dua judul karya tulis ilmiah yang berisi tentang perancangan 
dan pembuatan gameyang akan dijadikan pembanding dari game yang 
akan penulis buat. 
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Berisi tentang analisis dan perancangan game. Disini penulis akan 
menjelaskan tentang konsep serta desain game yang akan penulis buat. 
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisi tentang implementasi dari konsep dan desain game. Disini 
penulis akan mengimplementasikan konsep dan desain dari yang telah 
dijelaskan pada bab 3. Konsep game akan diimplementasikan dalam 
bentuk kode program sedangkan desain akan diimplementasikan dalam 
bentuk asset. Penulis juga akan menyertakan pengujian game pada 
device apakah sudah berjalan dengan baik atau belum. 
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 
Penulis menyimpulkan dari bab–bab sebelumnya untuk ditarik suatu 
kesimpulan. 
 
 
